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BAB  II 
TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 
2.1  Tinjauan Pustaka 
Tabel berikut merupakan beberapa penelitian sejenis: 
Tabel 2.1 Perbandingan Tinjauan Pustaka 
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Seperti yang terlihat pada Tabel 2.1, aplikasi pencarian rute terdekat telah 
telah dilakukan oleh Marulli Wijanarko (2017) menggunakan Google maps 
berbasis web. Aplikasi hampir sama juga dilakukan penentuan jalur terpendek 
yang telah dikerjakan oleh Anwar hidayat (2016) menggunakan Google Maps 
dengan berbasis web.  Sedangkan aplikasi lain melakukan pencarian lokasi 
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terdekat dikerjakan oleh Aprilius Pasti Nugroho (2016) dengan menggunakan 
OSM droid berbasis android. Aplikasi hamper sama juga dilakukan penentuan 
jalur terpendek yang telah dikerjakan oleh Salim Ali (2014) menggunakan Google 
Maps dengan berbasis android. Sedangkan aplikasi lain melakukan pencarian 
lokasi terdekat dikerjakan oleh Bambang Prasetyo (2017) dengan menggunakan 
Google Maps berbasis android. 
 Pada aplikasi pencarian rute alternatif toko oleh-oleh di Yogyakarta ini 
menggunakan algoritma A* dan berbasis Web, aplikasi berbasis web memiliki 
keunggulan yaitu dapat digunakan oleh semua device dengan berbasis web, 
aplikasi dapat diakses dari device apa saja asalkan terkoneksi dengan internet dan 
memiliki browser. 
2.2  Dasar Teori 
2.2.1 A* (A-Star) 
 A* adalah sebuah metode pencarian rute atau pathfinding dimana metode 
ini menggunakan teknik heuristik untuk menentukan rute terdekat. Metode ini 
memliki ciri yang hampir sama dengan metode pencarian mendalam atau DFS 
dimana node akan dicoba dihitung harga nya sampai menuju ke solusi. Apabila 
rute yang dijalani tidak menuju solusi maka akan merunut balik ke node akar 
untuk menentukan nilai heuristik terkecil. Metode ini akan selalu menemukan 
solusi apabila memang ada solusi. A* menggabungkan jarak sebenarnya atau 
jarak yang sudah ditempuh dengan nilai perhitungan heuristik. Jarak sebenarnya 
dapat dilambangkan sebagai g(x) dan nilai heuristik dengan h(x). Hasil 
penggabungan keduanya akan dilambangkan sebagai f(x). Untuk mendapatkan 
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rute terdekatnya akan dicari nilai f(x) terkecil. h(x) adalah nilai heuristik yang 
diberikan. Kemudian x adalah node yang dijalani. Maka perhitungannya dapat 
digambarkan sebagai berikut (Bryan Stout, 1997) 
f(x)=g(x)+h(x) … (2.1) 
Keterangan: 
f(x) :jumlah dari g(x) dan h(x). ini adalah perkiraan jalur terpendek sementara. 
maka f(x) adalah jalur terpendek yang sebenarnya yang tidak ditelusuri 
sampai Algoritma A-Star (A*) diselesaikan. 
g(x) :total jarak yang didapat dari vertex awal ke verteks sekarang 
h(x) :sebuah fungsi heuristic digunakan untuk membuat perkiraan seberapa 
jauh lintasan yang akan diamnbil ke rute tujuan. 
Cara kerja algoritma A* akan di jabarkan dalam bentuk urutan algoritma 
dari awal pencarian rute hingga ditemukan goal. Adapun alur algoritma A* 
sebagai berikut. 
1. Menentukan posisi awal dan masukan kedalam open. 
2. Bangkitkan suksesor dari node awal untuk mendapatkan nilai g. 
3. Dilakukan perhitungan pada nilai g. 
4. Mencari nilai heuristic dari current node menuju mode goal. 
5. Dilakukan pencari nilai f terkecil. 
6. Kemudian nilai f terkecil dimasukan kedalam closed. 
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7. Dilakukan pengecekan apakah node tersebut adalah node goal. Apabila 
belum maka dilakukan perulangan dari tahap awal sampai mendapatkan node 
goal. 
2.2.2  Haversine 
 Haversine digunakan untuk menhitung dua titik diatas permukaan bumi 
dengan menggunaan radius bumi, dimana sudutnya adalah radian. Bumi tidak 
memiliki permukaan yang rata dimana radius berbeda-beda, dari kutub radius 
bumi adalah 6356.78 km sampai 6378.14 km di equator. Sudut yang digunakan 
sebagai pembantu nilai perhitungan haversine diubah kedalam bentuk radian 
dimana 1 derajat sama dengan 0.01745329251994 radian. Rumus haversine 
seperti memberikan sebuah segitiga pada sebuah bola dimana tiga sudutnya 
adalah u,v,w antara sudut u dan w deberikan notasi b, antara sudut w dan v 
diberikan notasi c, kemudian u dan v diberikan notasi a. Sudut di seberang notasi 
c adalah C(LongitudeStore.com, 2013).  
 
Gambar 2.2 Notasi Haversine Dengan Segitiga 
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haversine =  sin((((lat2-lat1)*rad)/2)2)  
+ sin((((lon2-lon1)*rad)/2)2)  
* (lat1 * rad)* (lat2 * rad)............................... 2.2  
 
distance = asin(√ℎ        ) * R * 2..................................... 2.3  
keterangan :  
lat1 = latitude awal 
lon1 = longitude awal 
lat2 = latitude akhir 
lon2 = longitude akhir 
rad = nilai derajat dalam radian 
R = radius bumi 
2.2.3 Euclidean Distance 
Perhitungan jarak dari 2 buah titik dalam Euclidean space. Euclidean 
space diperkenalkan oleh seorang matematikawan dari Yunani sekitar tahun 300 
B.C.E. untuk mempelajari hubungan antara sudut dan jarak. 
                                                  …. (2.2) 
Keterangan : 
x1= latitude awal. 
x2= latitude akhir. 
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y1= longitude awal. 
y2 = longitude akhir. 
2.2.4 PHP (Hyper Text PreProcessor) 
 Hyper Text PreProcessor (PHP) adalah bahasa scripting yang menyatu 
dengan tag-tag HTML yang dieksekusi di server dan dikembangkan untuk 
pembuatan web dinamis. Web dinamis adalah suatu web dimana data yang ada 
didalamnya dapat berubah atau dapat di update sewaktu-waktu tergantung dari 
kebutuhannya. Ciri dari suatu web dinamis adalah dapat berinteraksi dengan 
pengguna layanan. Informasi ditampilkan dari basis data yang tersimpan di web 
service tersebut. 
2.2.5  HTML 5 GeoLocation 
 HTML 5 GeoLocation adalah salah satu fitur baru pada HTML 5 untuk 
mendapatkan lokasi dimana tempat berada sekarang saat ini. GeoLocation tidak 
bias bekerja sendiri sehingga membutuhkan javascript untuk menampilkan 
datanya. 
2.2.6 Google Maps API 
 Google Maps API adalah suatu library yang berbentuk JavaScript. Dengan 
menggunakan Google Maps API, dapat menghemat waktu dan biaya untuk 
membangun aplikasi peta digital yang handal, sehingga dapat focus hanya pada 
data-data yang akan ditampilkan. Dengan kata lain, hanya membuat suatu data 
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sedangkan peta yang akan ditampilkan adalah milik Google sehinggat idak perlu 
membuat peta suatu lokasi. 
2.2.7  Web Service 
 Web Services menurut World Wide Web Consotium (W3C), Organisasi 
yang mengembangkan standar-standar dalam dunia web, adalah perangkat lunak 
system yang dirancang untuk mendukung interaksi antara mesin dengan mesin 
melalui jaringan. 
2.2.8  JSON 
 JSON merupakan singkatan dari JavaScript Object Notation, adalah suatu 
format ringkas pertukaran data computer seperti halnya XML. Formatnya berbasis 
teks dan terbaca manusia serta digunakan untuk merepresentasikan struktur data 
sederhana dan larika sosiatif (disebut onjek). Format JSON sering digunakan 
untuk mentransmisikan data terstruktur melalui suatu koneksi jaringan pada suatu 
proses yang disebut serialisasi.  
